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Informasi Artikel Abstract
Submitted : 18-03-2023 This research and development is motivated by the problem of
Accepted :03-04-2023 limited Informatics learning media at SMK Dhuafa Padang in

Published :29-04-2023 the 2022/2023 academic year. This happens because there is no
learning media that attracts students' interest in learning.

Keywords: Therefore the author seeks to design interesting learning media
Industrial Work Practices for students. This study aims to determine the Validity,
Internship Waterfall Practicality and Effectiveness of Making Learning Media

Applications in Class X Informatics Subject at SMK Dhuafa
Padang Ta 2022/2023. This study uses research development
methods (research & development). The research subjects were
40 people. The research model used is the development research
model (ADDIE model), with the design development steps as
follows. (1) Analyze, (2) design, (3) development, (4)
Implementation and (5) Evaluate. The results of the validity test
by the experts as a whole the validator test assessment of
Learning Media Applications in Class X Infomartics Subject at
SMK Dhuafa Padang is 85.40%, so that the validity level can be
interpreted as valid to use. The results of the practicality test
assessment as a whole the practicality assessment of the
Application of Learning Media in Informatics Class X Subject at
SMK Dhuafa Padang is 92.65%, so that the level of practicality
can be interpreted as very practical to use. The results of the
overall effectiveness test assessment of the effectiveness of the
Learning Media Application in the Eye Informatics Class X at
SMK Dhuafa Padang is 92.70% so that the level of effectiveness
can be interpreted to be very effective. In conclusion, based on
the assessment along with expert input as well as the results of
field trials of the Learning Media Application as a learning
medium, it has been tested for feasibility, superiority, and can be
used in the learning process in class X Informatics at SMK
Dhuafa Padang.

Abstrak

Penelitian dan pengembangan ini dilatar belakangi oleh permasalahan keterbatasan media belajar
Informatika yang ada di SMK Dhuafa Padang tahuna ajaran 2022/2023. Hal ini terjadi karena tidak adanya
media pembelajaran yang menarik minat belajar bagi siswa. Oleh karena itu penulis berupaya merancang
media pembelajaran yang menarik bagi siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Validitas,
Praktikalitas dan Efektifitas Pembuatan Aplikasi Media Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Informatika
Kelas X Di SMK Dhuafa Padang Ta 2022/2023. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan
penelitian (research & development). Subjek penelitian berjumlah 40 orang. Model penelitian yang
digunakan adalah model penelitian pengembangan (ADDIE model), dengan desain langkah-langkah
pengembangannya adalah sebagai berikut. (1)Analyze, (2)design, (3) development, (4) Implementation
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dan (5) Evaluate. Hasil uji validitas oleh para ahli secara keseluruhan penilaian uji validator terhadap
Aplikasi Media Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Infomartika Kelas Xdi SMK Dhuafa Padang sebesar
85,40%, sehingga tingkat validitas dapat di interprestasikan valid digunakan. Hasil penilaian uji
praktikalitas secara keseluruhan penilaian praktikalitas terhadap Aplikasi Media Pembelajaran Pada Mata
Pelajaran Informatika Kelas X di SMK Dhuafa Padang 92,65%, sehingga tingkat praktikalitasnya dapat di
interprestasikan sangat praktis digunakan. Hasil penilaian uji efektifitas secara keseluruhan penilaian
efektifitas aplikasi media pembelajaran pada mata pelajaran Informatika Kelas X di SMK Dhuafa Padang
sebesar 92,70% sehingga tingkat efektifitasnya dapat di interprestasikan sangat efektif digunakan.
Kesimpulannya, berdasarkan penilaian beserta masukan ahli serta hasil dari uji coba lapangan Aplikasi
Media Pembelajaran sebagai media pembelajaran sudah teruji kelayakan, keunggulan, dan dapat
digunakan pada proses pembelajaran pada mata pelajaran Informatika kelas X SMK Dhuafa Padang.

Kata Kunci : Articulate Storyline.3,Informatika,Media Pembelajaran

1. PENDAHULUAN

Belajar adalah sebuah rangkaian proses yang terdiri dari banyak komponen, salah satunya adalah
interaksi seseorang dengan lingkungannya. Pertanda berhasilnya proses belajar adalah adanya perubahan
tingkah laku dari orang yang belajar yang disebabkan oleh terjadi-nya perubahan tingkat pengetahuan,
keterampilan dan sikapnya. Salah satu proses belajar yang dilakukan secara formal adanya proses
pendidikan di sekolah, dimana pendidikan formal ini dimaksudkan untuk mengarahkan perubahan pada diri
siswa secara terarah, dan terencana, baik dalam hal pengetahuan, keterampilan, maupun sikap (Arsyad
Azhar, 2014:32).

Era globalisasi seperti saat ini, menuntut adanya sumber manusia yang berkualitas. Sumber daya manusia
yang berkualitas diperoleh dari sistem Pendidikan yang berkualitas juga dengan proses pembelajaran yang
berkualitas. Pembelajaran dapat diartikan sebagai interaksi berbagai komponen di dalam pembelajaran,
komponen utamanya adalah guru dan siswa. Guru sebagai individu yang memiliki tugas mengatur jalannya
pembelajaran dari awal sampai akhir pembelajaran. Siswa sebagai subjek yang menerima materi yang
diberikan oleh guru. Kegiatan pembelajaran yang kondusif terlihat dari hubungan timbal balik yang
dilakukan antara guru dan siswa. Untuk meningkatkan proses pembelajaran, maka guru dituntut untuk
membuat pembelajaran menjadi lebih inovatif yang mendorong siswa dapat belajar secara optimal baik di
dalam belajar mandiri maupun didalam pembelajaran di kelas.

Pengembangan dilakukan untuk menciptakan media pembelajaran yang menarik. Fenomena alam yang
terlihat dalam pembelajran, membuat siswa menganggap belajar adalah salah satu hal yang membosankan,
menjenuhkan dan tidak mengasyikan. Jadi, dengan adanya perkembangan zaman yang diikuti dengan
perkembangan teknologi yang semakin canggih dapat dimanfaatkan untuk membuat media dan metode
pembelajaran yang menarik untuk meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman siswa dalam menyerap
materi pembelajaran sekaligus membuat pandangan siswa lebih positif terhadap belajar. Namun, pada
praktiknya tidak semua guru dapat mengembangkan media pembelajaran. Kemampuan serta pengetahuan
guru dalam bidang pengembangan yang minim menyulitkan guru untuk berinovasi lebih.

Berdasarkan masalah tersebut peneliti melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Informatika Menggunakan Aplikasi Articulate Storyline.3 kelas X di SMK Dhuafa Padang”

2. METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Dalam penelitian ini, metode yang digunakan adalah metode Research and Development (Penelitian
Pengembangan). Metode penelitian Research and Development merupakan metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono:2016).
Produk tersebut tidak selalu berbentuk benda atau perangkat keras (hardware), seperti buku, alat tulis, dan
alat pembelajaran lainnya. Akan tetapi, dapat pula dalam bentuk perangkat lunak (software).

Tujuan akhir dari metode penelitian research and development di bidang pendidikan adalah lahirnya produk
baru atau perbaikan terhadap produk lama untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan diharapkan proses
pendidikan menjadi lebih efektif dan lebih sesuai dengan kebutuhan di lapangan.

B. Model Pengembangan

Pengembangan yang akan digunakan yaitu model pengembangan ADDIE yang terdiri dari beberapa
tahapan yang saling berkaitan, yakni Analysis (analisis), Design (perencanaan), Development
(pengembangan), Implementation (penerapan), Evaluation (evaluasi). Pengembangan media ini
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menggunakan model ADDIE karena rasional, sistematis, mudah dipelajari dan lengkap. Model ADDIE
tersusun secara sistematis sehingga adalam pelaksanaannya urut, setiap tahap yang akan dilalui selalu
mengacu pada tahap sebelumnya yang melalui proses revisi atau perbaikan sehingga tahap selanjutnya
diperoleh produk media pembelajaran yang efektif.

C. Tempat dan waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Dhuafa Padang yang berlokasi JI. M. Thamrin No0.93 Ranah, Padang
Selatan Kota Padang, Sumatera Barat. Waktu penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran
2022/2023.

D. Subjek Penelitian
Populasi dalam penelitian ini diambil dari siswa kelas X dengan sampel penelitian 10 siswa perwakilan tiap
jurusan di SMK Dhuafa Padang pada Semester Ganjil, tahun ajaran 2022/2023.

E. Instrumen Pengumpulan Data

Setelah instrumen dinyatakan valid oleh validator, selanjutnya beberapa instrumen tersebut digunakan
untuk uji kepraktisan. Adapun instrumen yang digunakan pada uji coba kepraktisan berupa angket
kepraktisan. Angket sangat dibutuhkan untuk mengumpulkan data-data atau informasi yang dibutuhkan
oleh penulis sebagai bahan penelitian yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan menarik atau
tidaknya media pembelajaran informatika yang dibuat oleh penulis sebagai alternatif pembelajaran.
Berikut adalah Kisi-Kisi dari angket praktikalitas:

Tabel 1. Kisi-Kisi Angket Praktikalitas

No Indikator Item Jumlah
Keadaan Penggunaan 1,2,3,4,5,6,7,8 8
Efektifitas Waktu Pembelajaran [9,10,11,12,13,14 6
Manfaat 15,16,17,18,19,20 6

Total Item 20
Sumber : Riza & Handayani (2014:125)

Berasarkan pada tabel 1 dapat dijelaskan bahwa kisi-Kisi angket praktikalitas memiliki 3 indikator keadaan
penggunaan, efektifitas waktu pembelajaran dan manfaat dengan 20 item. Angket praktikalitas ini
digunakan untuk mengetahui apakah media interaktif berbasis android yang telah dirancang dapat
dikatakan praktik atau tidak praktis.

Tabel 2. Penilaian Jawaban

Pilihan Keterangan Bobot
Sangat Setuju SS 5
Setuju S 4
Kurang Setuju KS 3
Tidak setuju TS 2
Sangat Tidak Setuju STS 1

Sumber : Sugiyono (2014 : 93)

F. Teknik Analisa Data
Data uji praktikalitas penggunaan media pembelajaran dianalisis dengan menggunakan rumus yang
dimodifikasi dari Purwanto (2010: 102) berikut ini:

INPZmX 100 ittt b e bbbt b et b bt b e (5)
Keterangan :

NP = Nilai persen yang dicari atau yang diharapkan

R = Skor mentah yang diperoleh siswa

SM = Skor Maksimum ideal dari tes yang bersangkutan
100 = Bilangan Tetap

Setelah presentase diperoleh, dilakukan pengelompokkan sesuai kriteria yang dimodifikasi dari M. Ngalim.
Purwanto (2010 : 103) berikut ini :

Tabel 3. Penilaian Praktikalitas
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No | Nilai Aspek Yang Dinilai
1 | 86%-100% Sangat Praktis
2 | 76%-85% Praktis
3 | 60%-75% Cukup Praktis
4 | 55%-59% Kurang Praktis
5 |1 =<54% Tidak Praktis

Sumber : Purwanto (2010 : 103)

Berdasarkan tabel diatas dapat dijelaskan bahwa jika nilai rata-rata prktikalitas 86%-100% maka sangat
praktis jika nilai rata-rata 76%-85% maka praktis, jika nilai rata-rata 60%-75% maka cukup praktis, jika
nilai rata-rata 55%-59 % maka kurang praktis, dan jika nilai rata-rata < 54% maka tidak praktis.

Kemudian menentukan nilai distribusi frekuensi praktikalitas yang dimodifikasi dari Prof. Dr. H. Agus |.
Irianto berikut ini :

R= data tertinggi — data terendah.............ccccoiiie s (6)
NG o TR ] oo N oSSR @)
_R
T s (8)
Keterangan :

P = Panjang kelas interval
R = Hitung jarak atau rentangan
K = Jumlah kelas

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Rancangan

1. Halaman Intro

Pada halaman ini dilengkapi dengan teks “Mata Pelajaran Informatika. Smk Dhuafa Padang. Kelas X. Oleh
Afrilia Syafitri. Universitas Putra Indonesia Yptk. Pendidikan Teknik Informatika”. Yang dilengkapi
dengan lambang Universitas Putra Indonesia YPTK Padang dan SMK Dhuafa Padang.

MATA PELAJARAN
INFORMATIKA

SMK DHUAFA PADANG

Gambar 1. Halaman Intro

2. Halaman Home
Home yang menggambarkan tampilan menu saat memasuki media pembelajaran. Pada Home ini dilengkapi
dengan beberapa tombol sebagai berikut :

a) Petunjuk Penggunaan Media yang akan menjelaskan beberapa petunjuk penggunaan media yang benar.
b) Petunjuk Tombol yang akan menjelaskan beberapa fungsi dari tombol yang ada di media.
=

Penge:
‘ Media

€0

Gambar 2. Halaman Home
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3. Halaman Login

Login yang menggambarkan tampilan data siswa yang harus dimasukkan terlebih dahulu sebelum
menggunakan media pembelajaran. Data siswa yang sudah dimasukkan akan terdaftar secara otomatis di

dalam media pembelajaran.
\ ‘(. SELAMAT DATANG

Masukan data diri dengan benar!!

m_; g

Gambar 3. Halaman Login

4. Halaman Selamat Datang

Halaman ini hanya kalimat sapaan yang dilengkapi dengan Nama Siswa yang sudah diisi sebelumnya pada

halaman Login. Halaman Selamat Datang juga dilengkapi dengan tombol Mari Belajar yang berfungsi
untuk masuk ke Menu Utama.

SELAMAT DATANG

x MARI BELAJAR!!

Gambar 4. Halaman Selamat Datang

5. Halaman Menu Utama Media

Pada halaman ini ada beberapa menu pokok yaitu seperti Menu Capaian Pembelajaran, Pendahuluan,
Materi, Evaluasi, dan Profil.

ol 0”0 N\

Gambar 5. Halaman Menu Utama Media

6. Halaman Capaian Pembelajaran

Pada halaman ini beberapa penjelasan secara singkat mengenai kemampuan siswa yang akan didapatkan
atau beberapa kemampuan siswa yang akan diasah sesuai dengan kurikulum merdeka.

\ i g:: T o

Pada akhir fase E, peserta didik peserta didik mampu
memahami peran sistem operasi dan mekanisme internal yang
terjadi pada interaksi antara perangkat keras, perangkat lunak,
dan dalam
perangkat ke jaringan lokal dan internet, mengumpulkan dan ‘

o mengintegrasikan data dari berbagai sumber baik secara manual
o atau otomatis dengan perkakas yang sesuai, memahami fitur
lanjut, otomasi, serta integrasi aplikasi perkantoran, menerapkan

rateai alooritmik standar untuk menaembanakan nroaram

V4

Gambar 6. Halaman Capaian Pembelajaran

7. Halaman Pendahuluan
Pada halaman ini membahas secara umum dan singkat mengenai Mata Pelajaran Informatika.
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\ ‘ B iy o

ika adalah ilmu yang berkaitan dengan data, informasi,

dan pengetahuan yang bertujuan untuk membantu dan mempermudah
pekerjaan manusia. Secara umum informatika adalah bidang ilmu yang
mempelajari struktur, sifat, dan interaksi dari beberapa sistem yang t
digunakan untuk mengumpulkan sejumlah data, menjalankan proses

data tersebut dan menyimpan hasil dari proses data, kemudian

00y

menampilkannya kedalam bentuk informasi.

Gambar 7. Halaman Pendahuluan

8. Halaman Materi
Pada halaman materi ini terdapat empat elemen yang akan dipelajari oleh siswa. Masing-masing dari
elemen akan mengarah pada materi pokok yang berbeda-beda yang sekaligus dilengkapi dengan latihan.

A\ p:s

o 5
9 Q S O \
-

Gambar 8. Halaman Materi

9. Halaman Elemen

Pada halaman ini akan memuat beberapa materi pokok lainnya, yang setiap pertemuannya akan dilakukan
latihan oleh siswa.

\\ KOMPUTASIONAL
\ @ oo o i caisons

e Negasi, Konjungsi, Disjungsi, Implikasi Dan Inferensi

e Penalaran Deduktif, Induktif dan Abduktif

Gambar 9. Halaman Elemen

* 400

10. Halaman Latihan

Pada halaman Latihan, terdapat beberapa soal yang telah dibuat untuk mengukur pemahaman siswa pada
materi yang telah dijelaskan di setiap pertemuannya. Terdapat tombol “KLIK UNTUK MENGERJAKAN”
yang akan mengarah pada beberapa soal.

Gambar 10. Halaman Latihan

11. Halaman Evaluasi
Pada halaman Evaluasi menampilkan soal yang telah memuat semua materi yang telah dijelaskan
sebelumnya. Halaman evaluasi ini disambungkan langsung menggunakan Google Form.

o

Jawsblah pertanysan di bawah ini dengan jswaban yang tepattl

Menjslaskan spesifikasi litrik, mekanis dan fungsional guna
menangani data jaringan merupakan proses pada

O Aoplication leyer
[ IS RN—
< I S——

« O Transpont layer

-
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Gambar 11. Halaman Evaluasi

12. Halaman Profil

Pada halaman profil ini memuat dua profil yaitu Profil Pembuat dan Profil Dosen Pembimbing. Dimana
masing-masing dari menu tersebut akan mengarah langsung ke profil Pembuat maupun Profil Dosen
Pembimbing jika menekan menu.

\ i PROFIL i

" Q e o ‘%
o
-«

“«

Gambar 12. Halaman Profil

13. Halaman Identitas Pembuat
Pada halaman Identitas Pembuat menjelaskan beberapa Identitas Pembuat secara umum disertai dengan

foto.
N IDENTITAS
& PEMBUAT G—;_

Gambar 13. Halaman Identitas Pembuat

14. Halaman Dosen Pembimbing
Pada halaman Dosen Pembimbing menjelaskan beberapa Identitas Dosen Pembimbing secara umum yang
dilengkapi dengan foto.

o

DOSEN DOSEN
PEMBIMBING | PEMBIMBING Il

Nema -ladea Wisa, MPAT Nems FopiRadyul ARG
€ on s MM oosessonr
Kampus s

R

«

Gambar 14. Halaman Dosen Pembimbing

B. Analisis Data

Aspek yang dinilai pada uji praktikalitas terdiri dari 20 butir penyataan yaitu 8 butir item pernyataan untuk
keadaan penggunaan, 6 butir item pernyataan untuk efektivitas waktu pembelajaran dan 6 butir item
pernyataan untuk manfaat. Dalam penelitian ini diolah denganmenggunakan microsoft excel.Penelitian ini
tentang angket praktikalitas, secara singkat dapat dinyatakan bahwa deskripsi data ini akan mengungkapkan
informasi tentang nilai yang diperoleh dari masingg- masing item pernyataan,bobot total,nilai dan kriteria.

Penilaian dari 40 siswa untuk media pembelajaran yang ditinjau dari aspek (1) Keadaan Penggunaan :
93,63%; (2) Efektifitas Waktu Pembelajaran : 91,75%; (3) Manfaat : 92,58%. Secara keseluruhan penilaian
uji praktikalitas terhadapmedia pembelajaran sebesar 92,65%, sehingga media tersebut bisadikatakan
sangat praktis digunakan siswa untuk pembelajaran Informatika.Untuk memperoleh gambaran yang jelas
tentang distribusi skor angket Praktikalitas dapat dilihat pada Tabel di bawah ini:

Tabel 1. Distribusi Frekuensi Skor Angket Praktikalitas

No Kelas Interval fo %o
1 79-82 2 5,00
2 83-86 2 5,00
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3 87-90 7 17,50
4 91-94 16 40,00
5 95-98 6 15,00
6 99-100 7 17,50
Jumlah 40 100

Sumber : Pengolahan Data Mandiri

Berdasarkan pada tabel 1 dapat dijelaskan distribusi frekuensi dan tingkat pencapaian praktikalitas pada
perhitungan jarak atau rentang (R) yaitu berjarak 21 range, jumlah kelas (K) yaitu 6, dan panjang kelas
interval yaitu 4, pada range nilai 79-82 terdapat 2 siswa dengan persentase 5%, pada range nilai 83-86
terdapat 2 siswa dengan persentase 5%, pada range nilai 87-90 terdapat 7 siswa dengan persentase 17,50%,
pada range nilai 91-94 terdapat 16 siswa dengan persentase 40,00%, pada range 95-98 terdapat 6 siswa
dengan persentase 15,00%, pada range 99-100 terdapat 7 siswa dengan persentase 17,50%.

Grafik Praktikalitas

50.00 |
0.00

Gambar 15. Grafik Uji Praktikalitas

C. Pembahasan

Hasil penelitian secara keseluruhan penelitian uji kepraktisan terhadap media pembelajaran informatika di
SMK Dhuafa Padang sebesar 92,65% sehingga tingkat kepraktisan dapat di interpretasikan sangat praktis
digunakan

4. KESIMPULAN

Data kepraktisan media pembelajaran informatika melalui uji coba praktikalitas 40 siswa dengan jumlah
20 butir pertanyaan dilihat nilai rata-rata 92,65% dapat dikatakan tingkat kepraktikalitas media
pembelajaran informatika Sangat Praktis digunakan bagi siswa kelas X di SMK Dhuafa Padang tahun
ajaran2022/2023, sesuai dengan teori yang dikemukakan oleh purwanto (dalam Yanti, dkk 2014: 140).
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